KONAMI AGB-BYVE-CAN 


LIVRET D’INSTRUCTION 


MISE EN GARDE : VEUILLEZ LIRE SOIGNEUSEMENT LE LIVRET DES PRÉCAUTIONS 
INCLUS AVEC LE PRODUIT, AVANT D'UTILISER VOTRE SYSTEME DE MATERIEL 
NINTENDO®, L'ENSEMBLE DE JEU OU L'ACCESSOIRE. CE LIVRET CONTIENT DES 


RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LA SÉCURITÉ. 


RENSEIGNEMENTS DE SÉCURITÉ IMPORTANTS - LIRE LES AVERTISSEMENTS 
SUIVANTS AVANT QUE VOUS OU VOTRE ENFANT JOUIEZ AUX JEUX VIDEO. 


À AVERTISSEMENTS - Crises épileptiques 


+ Certaines personnes (environ 1 sur 4 000) peuvent souffrir de crises épileptiques lorsqu'elles sont exposées à 
certains modes de lumière ou de lumières clignotantes, comme en regardant la télévision ou en jouant aux jeux 
vidéo, même si ces crises n'ont jamais été décelées auparavant. 


+ _ Si quelqu'un a déjà éprouvé une condition épileptique, il devrait consulter son médecin avant de jouer à un jeu vidé 


+ _Les parents devraient surveiller lorsque leurs enfants jouent aux jeux vidéo. Arrêtez de jouer et consultez un 
médecin si vous ou votre enfant éprouvez les symptômes suivants : 
Convulsions Mouvement rapide de l’œil ou d’un muscle Perte de conscience 
Vision altérée Mouvements involontaires Désorientation 


Pour réduire le risque d’une crise épileptique lorsque vous jouez aux jeux vidéos : 
1. Asseyez-vous aussi loin que possible de l'écran 
2. Jouez aux jeux vidéo sur un écran de télévision le plus petit possible 
3. Ne jouez pas si vous êtes fatigué ou manquez de sommeil. 
4. Jouez dans une pièce bien éclairée 
5. Prenez des pauses de 10 à 15 minutes toutes les heures. 


: l'A AVERTISSEMENT - Blessures répétitives de mouvements 


En jouant aux jeux vidéo, vos muscles, jointures ou peau peuvent être endoloris après quelques heures. Suivez ces 

| instructions pour éviter des problèmes de tendons, syndrome du canal carpien ou irritation de la peau : 

*_ Évitez de trop jouer. On recommande aux parents de surveiller leurs enfants quant au temps approprié. 

+ Prenez des pauses de 10 à 15 minutes toutes les heures, même si vous pensez ne pas en avoir besoin 

+ Si vos mains, vos poignets ou bras sont fatigués ou endoloris lorsque vous jouez, arrêtez et reposez-vous pendant 
plusieurs heures avant de jouer à nouveau. 

+ Si vous avez toujours les mains, les poignets ou les bras endoloris durant ou après le jeu, arrêtez de jouer et 
consultez un médecin. 


À AVERTISSEMENT - Fuite des piles 


Les fuites d'acide des piles peuvent causer des blessures et endommager votre Game Boy. Si une fuite de pile se 
produit, lavez à fond la peau et les vêtements affectés. Gardez l'acide des piles loin des yeux et de la bouche. Les piles 
présentant des fuites peuvent faire des bruits d'explosion. 

Pour éviter les fuites : 

+ _Ne mélangez pas les piles neuves et les piles usées (remplacez toutes les piles en même temps). 

+ _Ne mélangez pas les piles alcalines et celles au carbone zinc. 

+ Ne mélangez pas différentes marques de piles. 

+ N'utilisez pas de piles au nickel cadmium. 

+ Ne laissez pas des piles usées dans le Game Boy. Lorsque les piles perdent leur charge, le témoin lumineux peut 
perdre son intensité, le son peut s’affaiblir et l'écran d'affichage peut devenir vierge. Si cela se produit, remplacez 
promptement toutes les piles usées par des piles neuves. 

+ Ne laissez pas les piles dans le Game Boy ou un accessoire pendant de longues périodes de non-utilisation 

+ Ne laissez pas l'interrupteur de courant en marche après que les piles ont perdu leur charge. Lorsque vous 
finissez d'utiliser le Game Boy, glissez toujours l'interrupteur sur la position d'ARRÊT. 

+ Ne rechargez pas les piles. 

+ _Ne mettez pas les piles à l'envers. Assurez-vous que les extrémités positive (+) et négative (-) sont dirigées dans le bon 
sens. Insérez l'extrémité négative en premier. Lorsque vous enlevez les piles, retirez l'extrémité positive en premier. 

+ Ne jetez pas les piles dans le feu 


CE GAME PAK FONCTIONNERA SEULEMENT AVEC LE 
SYSTEME DE JEU VIDEO GAME BOY® MICRO, OU 


Le sceau officiel est votre assurance 
que ce produit est offert sous licence ou 
fabriqué par Nintendo. Recherchez CE GAME PAK COMPREND UN MODE À JOUEURS 
toujours ce sceau lorsque vous achetez Q- ee ee 
des systèmes de jeu Ga LINK 

vidéo, des accessoires, A 


des jeux et des 


produits connexes. Seal 


NINTENDO DST" 


Nintendo ne met pas sous licence la vente ou l’utilisation 
de produits sans le sceau officiel Nintendo. 


Renseignements légaux importants 


Le fait de copier un jeu vidéo pour tout système Nintendo est illégal et strictement interdit par | 
EVERYONE AEUIÉREUME | | lois nationales et intemationales de propriété intellectuelle. Les copies de «sauvegarde» ou 

e- «d'archives» ne sont pas autorisées et ne sont pas nécessaires pour protéger votre logiciel. Le 
Visiter www.esrb.org pour contrevenants seront poursuivis. 


mis à jour évaluant l'information || Ce jeu vidéo n’est pas conçu pour être utilisé avec un dispositif de copie non autorisé ou tout 
accessoire non offert avec licence. L'utilisation d’un tel dispositif annulera votre garantie de prod 
ESRB CONTENT RATING TEST E, Nintendo. Nintendo (etou tout détenteur de licence ou distributeur Nintendo) n'est pas 

CLASSIFIÉ PAR L'ESRB responsable de tout dommage ou perte causé par l'utilisation de tel dispositif. Si l'utilisation d’un t 
dispositif fait arrêter votre jeu, débranchez soigneusement le dispositif pour éviter les dommages 
et reprenez le jeu normal. Si votre jeu cesse de fonctionner et qu'un dispositif n'est pas fixé 
dessus, veuillez contacter le «soutien technique» de l'éditeur du jeu ou le «Service à la clientèle». 


Le contenu de cet avis n'interfère pas avec vos droits prévus par la loi. 


SOUS LICENCE PAR 


= ® : : Ê 2 à Ê 2 : 
Nintendo Ce livret et toute autre documentation imprimée accompagnant ce jeu sont protégés par les lois 


nationales et internationales de propriété intellectuelle. 


NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE SCEAU OFFICIEL SONT DES MARQUES DE COMMERCE DE NINTENDO. 
© 2001 NINTENDO. TOUS DROITS RÉSERVÉS. 
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Parties multijoueurs en réseau 


E Matériel nécessaire 
PE : : 2 2 CHR thai 1 pour chaque joueur 


. 2 cartouches de jeu « Yu-Gi-Oh! Destiny Board Traveler » ou « Yu-Gi-Oh! Double Pack 2 » 
nn er no. 1 pour chaque joueur 
. 1 câble Game Link® pour Game Boy® Advance 


D nu 1 câble 
D D D Re ee à - 2 câbles 
FR DR... CE LL : 3 câbles 


… | Remarques au sujet des parties multijoueurs en résea 
| Les points suivants peuvent être la cause de problèmes avant et pendant les parties multijoueurs en réseau : 

* Les systèmes ne sont pas connectés avec un câble Game Link® pour Game Boy® Advance. 

* Le ou les câble(s) Game Link® pour Game Boy® Advance ne sont pas complètement insérés. 

* Le ou les câble(s) Game Link® pour Game Boy® Advance ont été débranchés pendant une partie. 
* Le ou les câble(s) Game Link® pour Game Boy® Advance ne sont pas branchés correctement aux systèmes Game Boy® Advance. 

* Plus de 4 systèmes Game Boy® Advance sont branchés. 

Remarque : La cartouche « Yu-Gi-Oh! Double Pack 2 » ne permet pas de jouer en réseau avec la cartouche « Yu-Gi- 
Oh! Destiny Board Traveler ». 


* Pour des parties à 2 ou 3 joueurs, ne pas brancher plus de systèmes Game Boy® Advance ou de câbles que requis. 
* Le joueur 1 est celui dont la console Game Boy® Advance est branchée à la plus petite prise. 


Connexion des systèmes 
et du câble Game Boy® Advance Game Link®] Game Boy® Advance 


[lustration de la connexion du Game Boy® Advance 


1. Assurez-vous que toutes les consoles sont 
éteintes, puis insérez une cartouche de jeu 
dans chacune d'elles. 

2. Branchez ensemble les câbles Game Boy® 
Advance Game Link® puis insérez-les dans 
la connexion d'extension externe (EXT) 
située au dessus de chaque système Game 
Boy® Advance. 

3. Allumez les consoles. 

4. Reportez-vous à la page 17 pour des 
instructions plus détaillées. 


Branchez les câbles Game Link® pour 
Game Boy® Advance et les consoles 
Game Boy® Advance tel qu'illustré à 
gauche. (Portez attention à la grosseur 
des prises) 


Quesres que? GPON Des ren 27 


- Qu’arrive-t-il si ron combine Puitra 
. populaire jeu de cartes « Yu-Gi-Oh! Duel Monsters » 
à un jeu de société et à des dés? On obtient un jeu 
excitant, remplis de plaisir et de stratégie. 
Progressez à travers le jeu en invoquant des 

. monstres à l'aide des mystérieux dés « Summon Dice » 
H et utilisez votre « Super pouvoir » (Super Power) pour | 
_prendre le dessus sur vos adversaires. N'oubliez pas 
que vos monstres devront être prêts pour les duels! Il : 
vous faudra un peu de chance et une solide stratégie 
pour maîtriser cette nouvelle forme de jeu de société 
et ainsi vaincre vos ennemis - 

« Yu-Gi-Oh! Destiny Board Traveler »! 
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sp 


En reliant les systèmes GBA avec les Vous vous êtes battu pour obtenir le 
câbles « Game Link », VOUS pouvez contrôle de cette case du tableau, alors 


affronter jusqu’à 3 de vos amis! 


soyez alerte! Un autre joueur pourrait 
vous lancer un défi à tout moment! 


di 


A DT A ï PA 


He Dit f Ho He ji 


Ne laissez jamais passer une chance 
renverser la situation! 


A) Hi I A , nn TN nt I 


Vous aurez plusieurs opportunités de mettre les chances de votre côté en 
utilisant vos Super pouvoirs ou les dés de duel. Il n’en tient qu’à vous de 
bien les utiliser! 


CS 0.000 | anne PQ . 
(EP soon ur (fy Ÿ 


J 11} D) pi 
1 . ) ) } / ll 
4) 1 ) À 
= mn) | 
1) Hi D Re 7 | = à e 
— . 1 11 1 ne WE W ft 
nn I} 1 os 


bn 
” “ D 


ri sc 
s A US im 
NT nn h), M van ol 


rl 


Cu … 


nn 


1) 1 


ll f 
ÿ Super 7) 


} ) UN bg 
SF arrer stratégiques 
(el FA y) 7 ) (e ji) jh il 1 


il) er HN D po D) 
I AMEN) 


) A 7. 11) HE A4 } 444 04) EN bd b ttr 
f) } Un 4 ) y 14) 1) Din } { 1/1} } 1) 
spas F8 | 0 #1 1) | | ) eu UK NN pourez vous | Él Ie, 
on WIN D WI} 1} } A 1 

HA H) 1 1) HA) 1) 1 


) ii) 
WU, à VC ou 41) nn ez j 
n 4 4) 
VA) N VA) 
AAA MT lh D) y) Vez PA 


oo 1 


LS 7 
DE) 11 


2 ; sh si #90 ctut tuer tttttueetst tete tt tt * 0000404000 0.000 000000006060 00 He M 


M 


ag 


Sélection du personnage et du 
tableau de jeu (Pages 19-20) 
Choisissez le personnage que vous 
désirez incarner et créez un tableau de jeu! 


MERE REX 
ER 


Super pouvoir (page 27) 
Choisissez un Ne 0,000 renom. MF QU, 


EE soon our ET 


personnage dont le 
Super pouvoir 
concorde avec votre 
stratégie de jeul 


Croyez-moi, Ceci 
n'est pas un jeu de 
£A société ordinaire. 
| «| Jamais vous n'avez joué 
— de cette façon! 


Réglage des conditions de 
victoire (page 20) 

À vous de décider des conditions pour 
gagner, et de régler le nombre d'étoiles 


Système de lien de tableaux (Linkage Map) 


« LM » (page 19) 

Ce système de lien vous 
permet de combiner 
différents tableaux pour 
créer un tableau de jeu 
onginall 


R à Ë 1. Le premier joueur qui obtient le nombre d'étoiles requis gagne la partie. 
TSLLETS > si vos points de vie « LP » (Life Points) tombent à zéro, vous êtes éliminé. 


_ Votre tour. 


Placez les cartes sur les dés d'invocation 
(Summon Dice) (pages 24-25) 

Les faces des dés d'invocation 
changent selon le nombre d'étoiles 

qui figurent sur 

les cartes que 

vous placez sur 

les dés. 


ju alt il Wu 


ME ti 
LA 10 2 


Le « Soul Shuffle » 
peut vous aider à 
obtenir la face étoilée 
des dés. 


np Suite à la page 12 


Lancez les dés d’invocation et 
déplacez votre personnage (page 26) 
Le nombre d'étoiles que vous 
obtenez détermine le nombre de 

D que votre personnage 
peut 


effectuer 


dans le 
tableau. 


Zones spéciales (page 22) 
Lorsque vous arrivez 

sur une zone spéciale 

(Special Zone), toutes 

sortes d'évènements 

spéciaux peuvent se 

produire. 


Choisissez les positions du 
monstre (page 29) 

Placez votre monstre en position 
_d — ou de = . 


Site 
LEE ii 
pal Er (0 
PTE 
Elus 


Sa Cr 

(page 27) 

Vous aurez besoin de 
monstres sacrifices 
afin de pouvoir 
invoquer des monstres! 
| plus puissants. | 


: Lancement des dés CE duel 
(page 28 


Les dés de duel peuvent renverser une € situation 
de combat. Les dés de duel peuvent inverser les 
positions d'attaque et de défense des monstres 


dans un duel ainsi que réduire leurs ee 


pm 
Or 
Dee 


| Cartes rares (page 22) 
| 
Au combat! (Pages 30-31) roepepee | 


C'est l'heure des combats de avantage en quant PP" 
RS SET ——— | unmonste deniveau ES 
un! Allez-y à fond! ie, mi plus élevé à l'aide a — 
: d'une carte rare = 
comportant plusieurs 
étoiles! 


ui haidler à de 
(EL) tu 
HUILE HAT 


iris 


qe 


C'est mon jeu! Je l'ai créé, alors c’est 
la moindre des choses que vous me 
laissiez parler de ses commandes! 


Us}, 


_ Advance®. Si vous jouez sur la console Game Boy® Advance SP, référez-vous 
au livret d'instructions de cette console. 


Bouton START 
* Entrer en mode jeu/Sélectionner une option 
* Afficher/cacher la fenêtre d'informations (pages 24 et 28 


Bouton SELECT 
* Entrer en mode jeu/Sélectionner une option 
* Afficher/cacher la fenêtre d'informations (pages 24 et 28) | 


Bouton À 


* Entrer la sélection 

* Tapez rapidement pour 

« Soul Shuffle » (page 26) 
* Envoyer un message 


j) 


HI A 
— 


/ 
1 


se 


U 
1) 
. 


= Bouton B 
— || | + Annuler TETE 
+ Envoyer un message > 
* Lancer le dé (page 26) 


M 


: 4 | AA 4 Insérez la cartouche de jeu dans le Game 
C 0 m m e n Le e r u n € pa rt 1e SA DA Boy @Advance (ou dans le Game Boy Advance® SP) 


«Ne 
Menu principal 


_du menu principal, puis appuyez sur START pour confirmer 
votre choix. 


Sélectionnez ce mode pour jouer seul. 


_2-4 PLAYERS EE 
Sélectionnez ce mode si vous désirez connecter plusieurs consoles Game Boy® Advance à l'aide du 
câble Game Boy® Advance Game Link® et jouez entre amis. Entre 2 et 4 joueurs peuvent jouer à 


ce mode. Reportez-vous à la page 5 pour des instructions sur la connexion des systèmes Game 
Boy® Advance avec le câble Game Boy® Advance Game Link® 


Pour voir l'équipe de production du jeu ou sauvegarder votre 
partie. Sélectionnez « Back » pour retourner au menu principal. 


Étase saved data 
* 
* 


Si vous choisissez de jouer une partie multijoueur à partir du menu 
principal, l'écran message « Awaïiting connection » (attente de la 
connexion) s’affichera. Une fois que les connexions ont été 
vérifiées, les joueurs choisissent des personnages (page 19). 


Tableaux / Conditions de victoire des parties multijoueurs 


Pour les parties multijoueurs, le Joueur 1 est celui qui choisit le tableau de jeu et règle 
les conditions de victoire (page 19-20). 


Remarque 
Débrancher le câble Game Boy® Advance Game Link® ou 


éteindre le système pendant le jeu en réseau causera des erreurs. 


Sauvegarde des données 


Ce jeu ne comporte aucune commande de sauvegarde/chargement. « Yu-Gi-Oh! Destiny Board 
Traveler » sauvegarde automatiquement les données à la fin de chaque partie et charge 
automatiquement les données du jeu lorsque la console est allumée. 


Laissez-moi vous expliquer les règles du jeu et 
comment créer un tableau. Allez à la page 19 
pour des détails sur chacun des tableaux. 


Les joueurs obtiennent des étoiles quand ils parviennent à 
invoquer des monstres (page 27). Lorsque vous possédez le 
nombre d'étoiles requis, selon les conditions de victoire 
déterminées auparavant (page 20), vous gagnez la partie. 


em re nana tn 


Les points de vie (LP) représentent la vie de vos personnages. Ils peuvent être 
affectés par les phénomènes qui surviennent aux personnages dans les zones 


spéciales (page 22) et par le résultat des duels (pages 28 à 31). 


° Vous êtes éliminé et tous les monstres que vous avez invoqués 
deviennent des monstres errants. 

° Si tous les joueurs, sauf un, sont éliminés, le joueur demeuré 
actif gagne par défau 


Choix des personnages 
Sélectionnez le personnage que vous désirez incarner. Des informations sur le 


Super pouvoir (Super Power) (page 27) du personnage sont affichées au côté 
gauche de l'écran lorsque le personnage est sélectionné. 


| Choix du type de tableaux LM 
Sélectionnez le nombre de tableaux et comment ils 
seront iés ensemble pour créer se tableau de le partie. 


Qu'est-ce que le 
système LM? 


il 


000000000000 A 


| Choix du tableau 
Appuyez sur HAUT/BAS de la croix directionnelle pour sélectionner un numéro de 
tableau, puis sur GAUCHE/DROITE pour confirmer votre choix et configurer le 
tableau. Les tableaux sélectionnés sont configurés d’après le type LM que vous 
avez choisi à l'écran « LM Type Select » (page 19). Une fois le tableau complété, 
l'écran des conditions de victoire (Win Conditions) s'affiche et vous permet de configurer ces conditions. 


Remarque 
Quand un tableau est sélectionné, il ne peut être configuré en utilisant un autre numéro de tableau. 


Choisissez le nombre d'étoiles requis pour gagner. Lorsque vous 
avez paramétré les conditions de victoire, l'écran du tableau 
s'affiche (page 22). 


nr 


Ajout de types LM et de tableaux 


De nouveaux tableaux sont offerts lorsque vous gagnez des parties. Plus le nombre de tableaux 
augmente, plus le nombre de types LM disponibles augmente également. 


tn 1 000000000007 002070 U ETAIENT EAP PR PR EE pt PA 


Vous trouvez ci-dessous une petite sélection des tableaux disponibles dans le jeu. Connaître les 
caractéristiques de chaque tableau peut vous donner un avantage dans le jeu. 


Domino Park (Parc Domino) 
Le personnage récupère 1 000 points de vie (LP) 
“Lorsque vous entrez dans la zone spéciale (page 22) 


Desert (Désert) 

Léger risque qu’ un monstre invoqué puisse se dessécher 
et disparaître. | 

“Lorsque vous entrez dans a: zone spéciale 


PA aan anne Me ET) 


° 2%" Outer Space {espace extra galactique) 
Une chute de 1 000 points de vie à chaque tour, à moins 
que vous ne repreniez votre souffle à tous les 5 tours. 


_ Vous trouvez ci-dessous une petite sélection des tableaux disponibles dans le jeu. Connaître les 
_ caractéristiques de chaque tableau peut vous donner un avantage dans le jeu. | 
1 


Visage du personnage Points de vie (LP) du personnage 


Signe de Super pouvoir 


Affiché lorsque le Super pouvoir d'un personnage 
est activé (page 27). 


NA 


Monstres invoqués 


Les cartes grises indiquent les monstres errants 
| et les cartes à codes de couleur indiquent les 
monstres invoqués par les joueurs actifs. 


_ Zone spéciale 
| Ces cases ont différents effets, selon le tableau. Si votre 


| personnage possède des cristaux, vous pouvez alors vous 
arrêter dans la zone spéciale sans déclencher d'effet. 


eg vi 


C'est également à partir de l'écran des tableaux que 
vous assignez des cartes de votre main aux dés 
d’invocation (page 25) et invoquez des monstres. 


Utilisez le menu des tableaux pour exécuter les actions 
suivantes à l'écran des tableaux : 


Set on Dice Afficher l'écran de sélection des cartes (page 24) puis sélectionnez les cartes à 
assigner aux dés d'invocation. 


View Space Voir les informations sur le monstre ou sur la zone spéciale (page opposée) 
d'une case en particulier. 


View Map Visualiser le tableau sur lequel se trouve votre personnage à l'aide de la croix 


directionnelle. 


Large Map Visualiser tous les tableaux, la localisation de tous les autres personnages et les 
conditions de victoire. 


Super Power Activez le Super pouvoir de votre personnage (page 27). 


Large NP 


Ecran de sélection des carte 


| L'écran de sélection des cartes vous permet d’assigner des cartes aux dés d’invocation (page 
_ opposée). Appuyez sur GAUCHE/DROITE de la croix directionnelle pour faire défiler les cartes de 
_ votre main, puis appuyez sur le bouton A pour afficher le menu Main (Hand Menu), (page opposée). 


| Visage du personnage Points de vie (LP) du personnage 


Codes S/R (Star/Regular) 
| Le code "S"i 
| (Star Face) et le code "R" indique que la carte est posée sur | 


| la face En Pr Face). 


LL 000000000007 007000000000 707070000000 0000000000 0000 7797777777 770007277070007 277000000000 727900200707 7 pull 


Fenêtre d’information 
Affiche des informations détaillées sur un monstre. Appuyez 
sur START ou SELECT pour faire défiler les pages de la 

| fenêtre d'information. 


Pages de la fenêtre d'information 
È 
| re sd numéro de la page FAN VAI des pages. 


007070700000000700000000070000 000000070000 000000000070 2 C0 CURE à 7 071717 re 
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Utilisez le menu main (Hand Menu) pour exécuter les actions 
suivantes à l'écran de sélection de cartes. 


Star Face Assignez la carte sélectionnée à la face étoilée des dés d'invocation. 


Regular Face Assignez la carte à une face régulière des dés d'invocation. 


Roll Dice Lancez les dés d'invocation (page 26). 
Back to Map Retournez à l'écran des tableaux (page 22). 
Cancel Retournez à l'écran de sélection des cartes. 


ROUTEURS Enlevez une carte déjà posée sur une des faces des dés d'invocation. 


Qu'est-ce que les dés 
d’invocation? 


Sélectionnez « Roll Dice » (page 25) au menu main (Hand Menu) pour lancer 

les dés. Appuyez sur le bouton B pour lancer les dés d’invocation (page 25). 

Le nombre d'étoiles indique de combien de cases vous pouvez déplacer votre 

personnage avant d'invoquer un monstre (page opposée). Remarquez que les À 

dés d'invocation (Summon Dice) tourneront automatiquement après une certaine période de temps si 
VOUS n'appuyez pas sur le bouton B. 


Qu'’arrive-t-il si les dés 
s'arrêtent sur une face 
sans carte? 
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Soul Shuffle 

Si vous tapez sur le bouton À aussi rapidement que possible après avoir 
sélectionné « Dice Roll », les dés se mettront à briller et à tourner encore 
plus vite. Cela s'appelle le « Soul Shuffle ». Plus les dés tournent vite, plus 
le « Soul Shuffle » est puissant, ce qui vous donne une meilleure chance 
qu'ils s'arrêtent sur la face étoilée (page 25). 


Invoquer des monstres 


Le monstre apparaissant sur la face des dés d’invocation que vous avez 
lancés par la commande « Dice Roll » (page 26) sera invoqué. Si vous avez 
déjà un monstre sur une case et que vous tentez d'en invoquer un autre sur 
la même case, votre nouveau monstre remplacera le précédent. Selon le 
niveau ou le nombre d'étoiles du monstre, il est possible que vous ayez besoin de monstres sacrifices 
(tribute monsters) afin d'invoquer le monstre avec succès. Voir le tableau plus bas pour de plus 
amples informations au sujet des exigences de sacrifices. 
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LATE su QLLE 


Invocation d'un monstre 


ossi à où d étoiles Le sacrifice (tribute) d'un monstre invoqué au préalable est requis. 


Nécessite le sacrifice de 2 monstres déjà invoqués 


Super pouvoir (Super Power) 
Chaque personnage a son propre Super pouvoir ou habileté spéciale. Lorsque vient votre tour, le jeu FRE 
détermine au hasard sl vous sera permis ou non d'utiliser votre Super pouvoir pendant votre tour. | 
Pour activer votre Super pouvoir lors de votre tour, sélectionnez « Super Power » (page 23) à 
partir du menu des tableaux (Map Menu) avant de lancer le dé d'invocation (page 26). 


| Si vous arrêtez sur une case où votre adversaire a déjà invoqué un monstre, le 


duel commence! 


Nombre d'étoiles 


Mtit Braun 


LENEL ? 
[EL] 
CETTE 


LÉ 
Fe 5100 


Carte du joueur 


Points de vie (LP) 
du personnage 


Carte de l’adversaire 


Fenêtre d'information 


Affiche des informations détaillées sur un monstre. Appuyez 
sur START ou SELECT pour faire défiler les pages dans la 
fenêtre d'info (Info Window). 


Pages de la fenêtre d'information 
Affiche le numéro de la page actuelle/total des pages. 


Curseur 


Sélectionnez une carte à l'aide du curseur pour afficher des 
informations détaillées sur une carte de monstre. 


Marque de Super pouvoir 


Apparaît lorsque le Super pouvoir d’un 
personnage a été activé (page 27). 


\4 Votre monstre est invoqué, c'est le temps d’un 
/ À duel! Voir pages 30 et 31 pour savoir comment se 
décide le gagnant. 


Ce sont ces dés que les joueurs roulent pendant les ie Les monstres et le résultat 
du duel peuvent être grandement affectés selon la face sur laquelle s'arrêtent les dés. 
Le tableau suivant décrit les faces des dés de duel, ainsi que leurs effets. 
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63 
Inversion FRAME TON 1 côté inverse la position du monstre de l'adversaire. 


Réduction de ATIIDE Réduit l'ttaqueldéfense (ATKIDEF) du monstre de votre 
adversaire de 500 points 


Raté 4 côtés N'a aucun effet sur le duel. 
si#" j | 1 j J mi ñ 


Duels - Combat pour le contrôle (2) 
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DEF | D Le monstre du challenger retourne dans la main du joueur et celui 
= P_ défenseur demeure en place. 
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* Lorsque les deux monstres sont en position défensive, la puissance d'attaque/défense des monstres n'a 
aucun effet sur le résultat, et ne sont donc pas dans la liste des exemples das 
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Nulle 


Qu'arrive-t-il si votre monstre 
n'est pas ms" 
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Yugi est le petit-fils de 
Grandpa Trusdale, le 
créateur de ce jeu. C'est un 
garçon très doux et très 
gentil, qui adore s'amuser. 


* Super pouvoir Changer le monstre 


Il arrive souvent à changer le monstre d’un 
autre personnage en son propre monstre. 


Exemple de cartes de Yugi 


Joey est l'un des meilleurs 
amis de Yugi et les deux sont 
__ très liés. Son coeur est pur 
D et il croit très fort à 
l'importance de l'amitié. 


Rejouer 
Il peut rejouer les dés d'invocation une fois. 


Exemple de cartes de Joey 


Seto est le rival de Yugi. 
Son désir le plus ardent 
est de vaincre Yugi et 

. d'être couronné 

: Roi du Duel. 


| Super pouvoir Destruction de cartes - 


Il peut détruire toutes les cartes des 
adversaires dont les points d'attaque 
(ATK) sont de 1500 ou plus. 


Exemple de cartes de Seto 


Mokuba est le jeune 
frère de Seto. Bien 
qu'il soit encore à 
l'école primaire, il est 
un allié fidèle et 
puissant de son frère. 


| Superpouvoir  Voldecarte 
Il peut voler une carte des mains de - 


chaque personnage. 


Exemple de cartes de Mokuba 


Mai est une belle duelliste 

expérimentée à qui l'univers 
du jeu 
professionnel 
n'est pas 
étranger. 


Be 7.) \ " / | | 
Super pouvoir Tactiques aromatiques 


Elle peut percevoir des informations sur 
| tous les monstres invoqués sur la carte. 


Exemple de cartes de Mai 


Pegasus est une créatrice 
de jeux géniale dotée d'une 
grande intuition quant aux 
pensées et aux actions de 
ses adversaires. On dirait 
même qu'elle peut lire dans 
leurs pensées. 


|| peut inverser les dommages dirigés vers 
lui et les retourner vers son adversaire 
pendant un duel. 


Exemple de cartes de Pegasus 


Woman ic 


di 
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Rebecca est une jolie 
jeune fille dont les 2 
habiletés au jeu . Mage 
Girl est la jeune 
peuvent rendre jaloux + D. 
spa Li élève de Dark … © 
nn Magician. 


Super pouvoir Déplacement a 


Elle est capable de déplacer tous les 
personnages sur le tableau. 


Lors des duels, elle est capable d'invoquer 
son maître, Dark Magician. 


Gemini Elf 
Dark Magician Girl 
Dark Paladin 


Laissez-moi vous montrer quelques petites techniques * 
qui pourraient bien vous rapporter. En suivant mes 
conseils, il se pourrait bien que vos adversaires doivent 
retourner honteux à la maison! 


Lorsque vous désirez vraiment atteindre l'une des cases du tableau, compter le nombre de déplacements que 

_ vous devez effectuer pour l'atteindre et examinez les monstres que vous possédez qui ont le même nombre 
d'étoiles et ainsi que leurs habiletés. Assignez-les sur les faces des dés d'invocation appropriées, puis utilisez le 
« Soul Shuffle » pour augmenter vos chances de pouvoir invoquer le monstre que vous souhaitez avoir. 


eme 7 #9 Utilisez le « Soul 
deux cases, | M A Shuffle ». Si les 
assignez autant de - os choses tournent pour 


cartes dotées de = (Las PRE vous, vous 
| deux étoiles que ARS | obtiendrez un 2 au 


| vous le pouvez. _. lancement du dél 


Les Super pouvoirs sont activés de façon aléatoire. Une fois que vous avez utilisé un Super pouvoir, il est impossible de 
savoir quand vous pourrez le réutiliser, alors tentez de l'utiliser au moment opportun pour en tirer le maximum. 


Ca M'suou | aunui.” 
4) ’,soun An TOR 2 me 1 LR 
du si Utilisez-la lorsque 


vous êtes en danger 
OU pour écraser 
votre adversaire! 


Vous pouvez utiliser 
votre Super pouvoir 
maintenant! 
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GARANTIE 


Konami Digital Entertainment - America garantit à l'acheteur original de ce produit de logiciel 
Konami que le médium sur lequel ce programme d'ordinateur est enregistré ne comporte pas de 
défectuosité dans le matériel et la fabrication pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours, à 
compter de la date d'achat. Ce produit Konami est vendu «tel quel», sans garantie explicite ou 
implicite de quelque sorte que ce soit et Konami n'est pas responsable de toute perte ou dommage 
de quelque sorte que ce soit résultant de l'utilisation de ce programme. Konami convient pour une 
période de quatre-vingt-dix (90) jours de soit réparer, remplacer, à son choix, gratuitement, tout 
produit Konami, frais d'affranchissement payés avec une preuve de date d'achat, à son centre de 
service d'usine. Cette garantie n'est pas applicable à l'usure normale. Cette garantie ne sera pas 
applicable et sera nulle si la défectuosité du produit de logiciel Konami est survenue à la suite d'un 
usage abusif, d'une utilisation déraisonnable, d'un mauvais traitement ou d'une négligence. 


CETTE GARANTIE TIENT LIEU DE TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE AUTRE REPRESENTATION 
OU RÉCLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT NE LIERA OÙ NE PLACERA KONAMI DANS 
QUELQUE OBLIGATION QUE CE SOIT EN CE QUI CONCERNE TOUTE GARANTIE IMPLICITE, 
APPLICABLE À CE PRODUIT DE LOGICIEL, Y COMPRIS LES GARANTIES DE COMMERCIALISATION 
ET D'ADAPTATION À UN USAGE PARTICULIER ET ELLE EST LIMITÉE À LA PÉRIODE DE QUATRE- 
VINGT-DIX (90) JOURS DÉCRITE CI-DESSUS. EN AUCUN CAS, KONAMI NE SERA RESPONSABLE 
DE TOUT DOMMAGE FORTUIT OU SECONDAIRE RÉSULTANT DE LA POSSESSION, DE 
L'UTILISATION OU DU MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT KONAMI. 


Certains états ou provinces ne permettent pas de restrictions quant à la longueur d'une garantie 
implicite et/ou des exclusions ou restrictions quant aux dommages fortuits ou secondaires, si bien 
que les restrictions et/ou exclusions ci-dessus de responsabilité peuvent ne pas s'appliquer dans 
votre cas. Cette garantie vous donne des droits précis et vous pouvez avoir d'autres droits qui 
peuvent varier d'un état ou d'une province à l'autre. 


| 


Si vous éprouvez des problèmes techniques avec votre jeu, veuillez appeler nos services de 
garantie au (650) 654-5687. 


Konami Digital Entertainment - America 
1400 Bridge Parkway, Redwood City, CA 94065 


SOUTIEN A LA CLIENTELE 

Si vous avez l'impression d'être coincé dans une partie ou avez uniquement besoin d'un coup de 
pouce, ne vous inquiétez pas ! Vous pouvez appeler la ligne de conseils et d'indications de Konami 
pour obtenir de l'aide au sujet d'un grand nombre de jeux Konami. 


Ligne de conseils et d'indications de Konami : 1-650-801-0465 


Les conseils sont disponibles 24 heures sur 24. La disponibilité est sujette à changement. 


aus KONAMI 


Inscrivez-vous à www.konami.com/gs/ pour devenir un « initié Konami » 
et être automatiquement inscrit au tirage mensuel de jeux GRATUITS, et 
recevoir des trucs de jeu et des nouvelles, en exclusivité. 
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que ce produit est offert sous licence ou 
fabriqué par Nintendo. Recherchez CE GAME PAK COMPREND UN MODE À JOUEURS 
toujours ce sceau lorsque vous achetez PLEASE 
des systèmes de jeu hdd. Le 
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Nintendo ne met pas sous licence la vente ou l'utilisation V 
de produits sans le sceau officiel Nintendo. 


Renseignements légaux importants 


Le fait de copier un jeu vidéo pour tout système Nintendo est illégal et strictement interdit par le À 
EVERYONE TEA | lois nationales et intemationales de propriété intellectuelle. Les copies de «sauvegarde» ou M 
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SOUS LICENCE PAR Le contenu de cet avis n'interfère pas avec vos droits prévus par la loi 


Ce livret et toute autre documentation imprimée accompagnant ce jeu sont protégés par les loi 
nationales et internationales de propriété intellectuelle. 


NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE SCEAU OFFICIEL SONT DES MARQUES DE COMMERCE DE NINTENDO. 
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HOUEURS LANCENT LES +! 
\DÉS, SUR LESQUELS SONT |. 
RAVÉS DES ÉCUSSONS ET. 
| JÉONSTRUISENT UNE 
| FORTERESSE. LES MON- 
| 'STRES. SONT PLACÉS DANS 


DÉS ET doNstBes Fond 0) #, LA FORTERESSE ET PEU- 


4 VE \T ÊTRE DÉPLACÉS SUR 
Des explications détaillées sur les dés, és monstres et es objets! Yi f | 
: "LE TERRAIN POUR ATTA- 


2. L'ADVERSAIRE. DDM 
! EST UN TOUT NOUVEAU 
tre R .!?J GENRE DE JEU DE COMBAT 
LE JEU 7. he nee 820 Ÿ STRATÉGIQUE qui PERMET 
| Explique le déroulement du jeu, du lancer des dés à au combat - [7 3 AUX JOUEURS DE PROF- 
| |: (TER DE LEURS TALENTS 
| NOTES... A “À V2 DE TACTICIEN ET DE 
STRATÈGE. 
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MODES: DE JEU Re . 
Explique chaque mode de jeu, comme les > Ha Ca 
Duel en réseau. Pr EE 


SÉLECTION DES DÉS A. CU cu 
Explique comment procéder à son Choix de dés ( Dice Pool ». 
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15, DÉPLACEMENS DES MONSTRES ET BATAILLES , 

Un monstre i Invoqué requiert des écussons pour qu'il puisse exé- 
| cuter des actions sur. le terrain. PET conséquent, il ne peut rien 

: faire S'il n’a pas d'écussons. Un écusson de déplacement est 

| requis pour faire bouger le monstre d'une case. Un écusson | 
fe attaque est requis pour qu’ ‘un monstre puisse attaquer un 


mer: un chemi de 6 carrés qui sont placés sur le: terrain. Ceci. : 
AM ‘appelle: une dimension. La premier carré doit toucher un côté. 
de Ja zone du Maître des dés (Die Master). Tous les carrés qui 
; suivront devront être QT à la forteresse ou | joueurs 


où d'une nca un 146 S'« | oUvre » “pOur for 
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ennemi dans une case adjacente. Les monstres ne peuvent pas 


6. BATAILLE (SR). CS 

_ En répétant les étapes 2 à:5, le joueur doit tete 4 attaquer le 
Maitre des dés ennemi. Vous devez attaquer le Maître des dés 
ennemi trois fois pal gagner le match. 


_ attaquer en diagonale, At la page 23 - Écussons), 


DÉROULEMENT DU JEU: 


h ma des six étapes de base du jeu. 


1. Pool de dés (Dice Pool) 
Sélectionnez 15 dés de la boîte de dés. Le Maître des dés est placé et le match commence. 


Le premier à attaquer le Maître des dés ennemi trois fois remporte la partie. 
Tour du joueur 
2. Lancement des dés 
Choisissez 3 dés et lancez-les. | 
| Invocation réussie. | | Invocation non réussie | | 
13. Invocation d’un monstre/objet | 


4, Dimension 


| Placez une pièce (6 carrés) sur le terrain. | 


| Aucun écusson disponible | | Écusson disponible | 
| | 5. Déplacement des monstres et batailles | 
Faites attaquer, bouger, eic., les monstres. | 


Tour de l'adversaire 


6. Bataille 
Le premier à attaquer le Maître des dés ennemi trois fois remporte la partie. 


COMMANDES. | 


essous les chrihandes: de base TR jèu Ho des explications plus 


On trouvera ci: 


détaillées des commandes utilisées DA lé | ee VeUléze Vous référer aux différentes 


page dl explications 


BOUTON L 
Afficher les détails des dés 


Afficher les détails Ba 


sur les monstres \ 
Afficher les détails 
Sur un objet 


CROIX 


DIRECTIONNELLE 
Déplacer le curseur 
Sélectionner 

des commandes 


BOUTON START 
Afficher la fenêtre 
des menus 
Modifier la forme des 
pièces de la forteresse 


BOUTON SELECT 
Modifier la forme des 
pièces de la forteresse 


BOUTON À 
Faire défiler 
les monstres invoqués 
Faire tourner les pièces de 
| la forteresse 


BOUTON A 

| Confirmer la 
ommande 
Confirmer les dés 


BOUTON E 
Annuler la commande 
Retourner à l'écran précédent 


Mépiacemert 
pdu curseur 


Terminer la saisie 
du nom 


11 


I 


EN “Sélectionnez une lettre en déplaçant le curseur de sélection avec la croix x direc-. 
tionnelle, puis appuyez su le bouton À pour entrer votre choix. 


2, Pour Caribe utilisez les boutons L/R-pour déplacer le curseur d'entrée à la lettre 
que. vous désirez remplacer, puis entrez. la bonne lettre, Vous pouvez également 
effacer une lettre à l'aide du bouton B. 


3, Une fois toutes les lettres entrées ‘terminez:en sélectionnant « al AO) 
END » et appuyez sur le bouton A. Un message apparaîtra vous NCA) 
demandant si le nom que vous avez entré est exact où non. Fa | LUS end) 
Sélectionnez « OKAY.»1i le nom est.exact, S'il doit être rectifié… "em 
sélectionnez « Eat », 


POUR CONTINUER UNE PARTIE 
Pa continuer le jeu àpartir d’une partie précédente, sélectionnez « CONTINUE » 
au menu principal, {o Ne Sur START ou sur le bouton A. 


SAUVEGARDER ET CHARGER 
Ce système de jeu est doté d’une fonction de Sauvegarde et de chargement 
automatiques. Les données de jeu sont mises à jour tout au long de la partie. 


Lorsque la console est allumée, les données sauvegardées se chargent et le jeu 
recommence à l'endroit où le joueur avait précédemment quitté. 


di jeu. sai | 
ù M de ez Ê node de] Bu en in ao CTOX reciornelé 


DE DÉS s (DICE POOL) | | 
et aux-joueurs d'organiser et d chi ke 15. 
on Litièes Pa + po | 


OURNOI : 
es joueurs eue afronter divérs persons os. 
aur tournoi. À ) 


EU DIBRE 0e. oenen d ne 45 | 
$ joueurs peuvent combatre leurs sata PRÈS 


UEL EN RÉSEAU : PAGE 17 
s joueurs peuvent S affronter en réseau à l'aide du 
pe Game Boy® Advance ré nie. 


LÉ CHANGES | HA | PAGE 18 
Les joueurs peuvent faire des échanges de dés en 
l eat le cable Game Boy® Advance Game Link®. 


MAGASIN DE GRANDPA PAGE 19 
Ds pouvez y acheter et vendre des dés. 


DE TETE 


2. Les participants au 
tableau du tournoi se rée 


TENTION : LA PROGRESSION EN MODE TOURNOI NE PEUT ÊTRE SAUVEGARDÉE. 
o1 la console est éteinte, le tournoi doit se jouer à nouveau à partir du premier round, même 
si le joueur avait atteint le round final. Pensez-y avant d'éteindre votre console! 


Le Fe mmencer la partie. Les ; joueurs sont invités à créer leur: 
| D de dés (voir page 31). 


- Le câble Game Boy® ù ja ) n'est pe pl 
* Le câble Game Link® du Ga Boy® A anché a la transmission de données. 
Les joueurs ont branché le câble Garr dvance Game Link® à une boîte de connexion. 


as de jouer en réseau avec la cartouche « Yu-Gi- On | 
essaient de brancher HÈE de 2 consoles de jeu. 


Remarque : « Yu-Gi-Oh! Double Pack 2 » » ne 
Dungeon Dice Monsters » Les joue 
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és pour e nre 


| en Sn dans une seule directi À sont ce possibles Rs 


+ | NS sac, à N 
ar ré eectuer un. 


8. Dans la boîte de à qui apparait sélectionnez, les dés 
à échanger, puis appuyez sur le bouton À Wusqu* à 10 dés 
peuvent être choisis en tout Ve. 2 | | 
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Shop » dans le men 


coù des dés sélectionnés | appujezsur le bouton R. 


“ 2 fe examiner le liste 'achat, ae à Lu tel 4 
de la boîte de dés. Pour. retirer un dé de la liste d'achat, sélec- 
| tionnez le dé ë à retirer: et CARE EE à sur le bouton À, Hit 
! : EYE. | Bouton x: 

8. Après avoir terminé Ep de dés, sélectionnez" «OK». 
puis appuyez sur le bouto À Vous devez ensuitè confirmer votre Coit DAT 
: choix. Sélectionnez « YES» (oui) pour. payer et terminer votre total total 
achat ou « NO » (non) pour fevenir en. arrière et effectuer des des des. eNarge 
changements à la liste. . 
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puyez sur le bouton À. Vous devez ensuite confiméf |! tot totd 
oix. Sélectionnez « YES » (oui) pour procédér à la Vente 5 ds en argent 
» non) pour revenir en arrière et effectu A 


Coût Montant 


à k y a six Ca % LS es side diet les v'R ï monstres Ds + 
M pu être. vue. ra ad et [es types A SSREN 


Sortilège 
Guerrier Rouge 


COURS MOI 


NIVEAUX DES DÉS. | nt: NU AL 
Le nombre er 2 NT À date E l'écusson d’ one représente 
le niveau de ce dé. Le niveau du dé indique le niveau du monstre ou de 
l'objet pouvant être invoqué. Plus le niveau d'un motte est élevé, plus 
Son invocation est QE 


REMARQUE : Comme À Y. a moins d'é écussons sd Au Sur les dés 
de niveau élevé, il y a moins de chance qu'un joueur puisse obtenir des 
faces identiques pour les invocations de hautniveau. Les nombres 
affichés sur les côtés des écussons 5 la quantité d'écussons F 
pouvant être obtenus. | R 
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FABER F PERTE 
Utilisés pour ere les hi $, peu êtremi 


Utisés par les ie er ils Se-défenc 
| habiletés spéciales: Fe être mis en résve F 


| Écussons d attaque +” \ 
Utilisés par les monstres lorsqu' ils attaquent a avec des aa domales ou des 
habiletés spéciales; eo être RPAES en. réserve. UNS 
Écussons magiques : qi À nt À 
Utilisés par les monstres pour actver des diasr S nagiqué; 


hp être mis en réserve. 


Écussons pièges : 
Utilisés par les monstres pour activer des effets def pièges: dent 
être mis en réserve. 23 


118 raises € by 
‘once à turn. 


"éCUSSONS 


| requis pour 
SyanpaBaleguara[n 1  l'habileté 


REA DE none semer een 


Crocozaurus 
Vous pouvez augmenter son ATK de 10 points € en utilisant un éCUSSON 
1] d attaque. Jusqu'à 3 écussons peuvent être “ph par tour. 


D. Gator Dragon 


| Lorsque sous attaque pendant le tour d'un adversaire, les dommages peu- 
| vent être diminués de 10 points pour chaque écusson de défense utilisé. Il 
n'ya pas de limites au nombre d’écussons pouvant être utilisés par attaque. 
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1 


1) 
Le 


s monstres volants. 


: Un monstre de niveau supérieur attaque un monstre de niveau inférieur … ATK + 10 au type supérieur 
: Un monstre de niveau inférieur attaque un monstre de niveau supérieur … DEF + 10 au type supérieur 
* Même si le monstre de niveau supérieur (défenseur) ne se défend pas normalement, les dommages seront 
réduits de 10. Pour des détails sur les dommages, veuillez vous référer à la page 44. 


nn. de hiérarchie des types: 


# L Dragon ess ae d 


OBJETS : MALTE NA, MAI TEE A in AU tn ie. 
ll y'a en tout dix variétés d' abieté. ls a) rétablir lés pos 4 HP pitt é) nélior- 
er l'ATK lettaque), ‘et possèdent PRG autres utiles. Ge. 2 ss 
: DONNÉES DÉTAILLÉES | 
“Les détails des objets. RUE être obtenus à en sélectionnant lopton « ta» » > ou en 
appuyant sur. le bouton L. | | 


hi, 
L 


W w, hi dv 4 94 
Bol I0 “ 2h T 
À À. à pr 


ren de } et + 


Raises a monster’ 5 


Illustration de l'objet ee e ® by 20. 


Description 


Nom de l'objet ju Energy Di sçu -dé effet 


Explication des effets sp Ciaux 
L'effet d'un objet sera actiVé'si un monstre, ennemi ou allié, entre dans sa Case. Généralement, le 
objets disparaissent une fois qu ls ont été activés. : 


Trousse m dicalé! 
Un monstre qui entre dans une case où se trouve une trousse médicale obtient 20 
points de vitalité. 


Trou de t | portation 
CA) Si deux trous ou plus de téléportation se trouvent sur le terrain en même temps, un 
monstre qui entre dans l'un de ces trous sera transporté dans l’autre trou. 
28 * Les trous de téléportation ne disparaissent pas après avoir été activés. 


* Choisissez 15 dés et commencez la partie. 
[n'y a pas de limites au nombre de dés du même type utilisé. 


Quantité 
de dés de 
ce type 


Données sur le 
dé sélectionné 
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1) 


f) 
7 


"1 M 
ha 


dé sélectionné 


2 7 


OA 


) 


Gp e poo de dés 


Finished? 
No 
Wu 


emarque : La création du pool de dés n est rés que ne il y a 15 dés 
dans le pool. 


LE JEU. à | | 

Le Maître des dés. est placé sur le terrain à un‘endroit prédéter2: 
miné (la zone du Maître des dés). Le joueur qui commence sera 
déterminé automatiquement. ie 


EXIGENCES DE VICTOIRE 
Le premier joueur à attaquer le Maître des dés trois fois et à réduire ses points de 
vie « LP » à zéro, est le gagnant. 


MAÎTRE DES DÉS 

Ce personnage représente les joueurs. Il ne peut pas attaquer, 

se défendre ou se déplacer. Le Maître des dés n'est doté d'au- 

cun point de vitalité (HP) mais il possède trois points de vie (LP). 

Quelle que soit l'attaque du monstre ennemi, il perd 1 point de 

vie chaque fois qu'il est attaqué et est vaincu lorsque ses points 

de vie sont réduits à 0 par trois attaques. Sa jauge LP ne peut 

être rétablie sans des habiletés spéciales ou des objets. 

* Un joueur peut également gagner en invoquant toute la série Exodia. 


SÉRIE EXODIA 

Cette série est composée de cinq parties : Jambe droite de 
Forbidden, Jambe gauche de Forbidden, Bras droit de 
Forbidden, Bras gauche de Forbidden et Exodia le Forbidden. Si 
les deux bras et les deux jambes sont sur le terrain, l'invocation 
d'Exodia le Forbidden permet au joueur de remporter la victoire. 


Si def rs IN ou pe du nan niveau sont dbons un 


monstre ou un objet peut être invoqué. 
Si un écusson autre que l’écusson d'invocation est obtenu, il est conservé dans le pool d'écussons. 
(Ceci n’a aucun effet sur la réussite de l'invocation.) 


Cases de Sélec- Sélection du 
tion de l'objectif dé Cases 


Case « Set » (prêt) 


7 Pool d'écussons Câse « Go » 


Données sur le 
Curseur dé sélectionné 


We H 
M0): 


M 


F (voir page 94. on et LT biectis ë ke *: dés spa étre cran ges 
en tout temps | jusqu à 1e 1e “ GO» » soit > nt ’ 


{E \ xerrpie d'une ‘vocation AN L'invocation est un SUCCÈS. 
4 (0 ke) jus, obtient 3: écussons de déplacement. 


Exemple d’ une den non réussie) L'invocation n'est 
pas réussie. Le] joueur obtient 2 écussons d'attaque et 3 
écussons magiques. 


: Un maximum de 10 monstres (ou objets) par partie 
PE être CS sur le terrain. 


on. Si « YES » (oui) est choisi, aucun mon- 
1e sera joué sur le terrain et l'invocation 


imension A à x lie “ouverture » d'un dé placé sur ei terrain en.un carré SE 
‘de six cases. Lorsque les joueurs réussissent une invocation,-une « dimension » 
doit aussi être-exécutée, Une fois qu'undé est bn Sur le terrain, il ne peut être 


lancé à nouveau. 


+ La première Dimension doit être placée de façon à ce qu’un côté touche la zone du Maître des dés. 
+ Toutes les dimensions qui suivent doivent toucher aux pièces de forteresse du joueur. 


e Ces dimensions ne peuvent être placées là où elles débordent sur d’autres forteresses, 
sur tout carré directement à la verticale ou à l'horizontale d’un obstacle, ou si elles dépassent les limites du terrain. 
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Curseur 


Obstacle 


Données, sur le Haso PC CS 
monstre d'in- A PSE 
vocation VE 4 


w SRE Carte générale 
Dé — ee Ge. eu 
RS Endroit où 


Motif de | | placer un 
dimension lin nu monstre 


jp) 
w, 


nt invoqués. 


{) 


SITE 


jl 
ml 
a 
Hi 


1) ll ) 
112 1 di h 7 din l 
4} ! 

Ù Û D UT Û io} 


|) A (2) 


[a { 
À gpl 
ju } 
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nn 


 _ 


HU 
Hi 


écusson doit être utilisé pour déplacer un monstre d'une case. 


eux écussons sont nécessaires pour déplacer les monstres volants d'une case. 
s monstres peuvent être déplacés d'une case, soit à l'horizontale ou à la verticale pour chaque écusson utilisé. 
| plupart des monstres ne peuvent passer au-dessus d’autres monstres en se déplaçant. 


Les monstres volants et souterrains peuvent passer au-dessus ou en dessous d’autres monstres sur le terrain. 


e peut attaquer un monstre ennemi une seule fois pendant le tour d'un joueur. 
* Un écusson d'attaque est nécessaire pour attaquer. 
* Les joueurs ne peuvent attaquer que les monstres situés dans des cases horizontalement ou 
verticalement adjacentes. 


Un écusson de défense est nécessaire pour se défendre. 
Aussi longtemps qu'un joueur possède des écussons de défense, il peut se protéger con 


défense : 
os dommages équivalent à la différence entre l'ATK du monstre attaquant et 
a DEF du monstre défenseur. 

* ATK du monstre atta 


uant > la DEF du monstre défenseur 


Le monstre en défense subit des dommages. 
* ATK du monstre attaquant = la DEF du monstre défenseur 


Aucun dommage n’est subi. 
* ATK du monstre attaquant < la DEF du monstre défenseur 


Le monstre attaquant subit des dommages. 


S'il n'y a aucune défense : 
L'ATK du monstre attaquant est directement infligée sur le monstre défenseur. 


il D 
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PE 
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GAME BOY, | 
SEULEMENT ANANCE NINTENDODJS 0-0 


POUR QD cwesormicro : 


NON COMPATIBLE AVEC 
Faites votre choix entre deux classiques de Yu-Gi-Oh! Adventures D'AUTRES TYPES 


Choose from two classic Yu-Gi-Oh! adventures 


Destiny Board Traveler": 


Une combinaison imbattable entre un jeu de société, des dés et « Yu-Gi-Oh! »! 
Un tout nouveau genre de jeu de société! 


D'APPAREILS GAME BOY 


_ NOT COMPATIBLE WITH 
OTHER GAME BOY SYSTEMS! 


Dungeon Dice Monsters" 


Affrontez en duel les personnages de la série télévisée Yu-Gi-Oh! en utilisant des 
dés magiques, des pièges puissants et des monstres féroces. Créez des forteresses, 


vainquez vos adversaires et devenez l'ultime expert des duels de dés! 


Destiny Board Traveler'" 
An exciting fusion of board games, dice and “Yu-Gi-Oh! Duel Monsters”! 
It's a new spin on board games! 


EVERYONE ENFANTS ET ADULTES 


Mild Violence 
Légère violence 


ESRB CONTENT RATING www.esrb.org 
CLASSIFIE PAR L'ESRB 


AGB P BYVE 


83/1/7 50076 


DÉLEC 


Les parties multijoueurs nécessitent un 
logiciel par joueur et un câble Game Link® 
pour Game Boy Advance 


Multiplayer games require one Game Pak 
per player and a Game Boy Advance Game 
Link® cable 


www.konami.com/gs 


WWww.4kids.tv 
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À APPROUVÉ LA QUALITÉ DE CE PRODUIT. RECHERCHEZ 
TOUJOURS CE SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX 
ET ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE COMPATIBILITÉ 
COMPLÈTE, 


THIS OFFICIAL SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT 
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF THIS 
PRODUCT. ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL WHEN BUYING 
GAMES AND ACCESSORIES TO ENSURE COMPLETE 
CAMES RIM 
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Dungeon Dice Monsters!" 


Duel against characters from the Yu-Gi-Oh! TV series using magical dice, 
powerful traps and flerce monsters, Create dungeons, defeat your opponents 
and become the ultimate dice duelist! 


Konami Digital Entertainment, Inc. 
1400 Bridge Parkway, Redwood City, CA 94065 


© 1996 KAZUKI TAKAHASHI . 

Développé par Konami Digital Entertainment Co., Ltd. 

« KONAMI », « Destiny Board Traveler » et « Dungeon Dice 
Monsters » sont des marques de commerce déposées ou des 
marques de commerce de Konami Digital Entertainment Co. 
Ltd. « KONAMI » est une marque de commerce déposée de 
KONAMI CORPORATION. Tous droits réservés. L'icône de 
classification est une marque de commerce a de. 
l'Entertainment Software Association. 


© 1996 KAZUKI TAKAHASHI Ù 

Developed by Konami Digital Entertainment Co., Ltd. 
“KONAMI,” “Destiny Board Traveler,” and “Dungeon Dice 
Monsters” are either registered trademarks or trademarks of 
Konami Digital Entertainment Co., Ltd. “KONAMI” is a 
registered trademark of KONAMI CORPORATION. AII rights 
reserved. The rating icon is a registered FAO of the 
Entertainment Software Association. 


FABRIQUÉ AU JAPON. 

OFFERT SOUS LICENCE PAR NINTENDO. NINTENDO, GAME 
BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE SCEAU OFFICIEL SONT DE: 
MARQUES DE COMMERCE DE NINTENDO. 

© 2001 NINTENDO. 


MADE IN JAPAN. 

LICENSED BY NINTENDO. 

NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ANDTHE 
OFFICIAL SEAL ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 

© 2001 NINTENDO. 


